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resum
El present estudi mostra l’impacte de l’ús de la ludificació com a estratègia d’aprenentatge en l’assignatura d’educació física per 
al desplegament de conductes saludables. L’estudi, dissenyat en forma d’unitat didàctica ludificada anomenada Play the Game s’ha 
implementat al segon curs de l’educació secundària obligatòria de tres centres educatius de Barcelona i ha tingut com a objectiu prin-
cipal aplicar la freqüència cardíaca saludable en l’activitat física mitjançant la consecució de reptes ludificats i organitzats mitjançant 
un sistema de nivells, punts, classificacions i insígnies (badges). A més a més, Play the Game ha introduït elements innovadors com 
la personalització, la cooperació, les emocions, la tecnologia i la combinació de contextos formals i informals a fi de respondre a les 
demandes educatives actuals i a les noves ecologies d’aprenentatge (Coll, 2013). L’estudi s’ha basat en una metodologia sociocrítica 
qualitativa i s’ha implementat mitjançant un disseny d’investigació-acció (I-A). Els instruments utilitzats han estat el qüestionari i 
el grup de discussió. Els resultats obtinguts evidencien el potencial de la ludificació com a estratègia d’aprenentatge emergent en 
educació física que augmenta la motivació i afavoreix el desenvolupament d’hàbits saludables.
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abstract
Play the Game: gamification and healthy habits in physical education
This study shows the impact of using gamification as a learning strategy in Physical Education to develop healthy 
habits. The study, designed as a gamified teaching unit called Play The Game, has been used in the second year of 
secondary education in three schools in Barcelona. The aim of the study has been to control healthy heart rate in 
physical activity through gamified challenges based on levels, points, classifications and badges. Moreover, Play 
The Game has introduced innovative elements such as individual attention, cooperation, emotions, technology and 
combining formal and informal contexts to meet current educational demands and the new ecologies of learning (Coll, 
2013). The study has been based on a qualitative and sociocritical methodology and it has been implemented using an 
action research design. Data were collected by questionnaires and discussion groups. The findings showed the potential 
of gamification as an emerging learning strategy in Physical Education to increase learning motivation and develop 
healthy habits in students.
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L’aprenentatge basat en jocs (de l’anglès Game 
Based Learning –Durall, Gros, Maina, Johnson, & 
Adams, 2012–) i la introducció de les estratègies del joc 
vinculades a la tecnologia en les pràctiques educatives 
són tendències metodològiques emergents de pròxima 
implantació en el context educatiu. De manera progres-
siva els jocs s’han anat consolidant com a potents ei-
nes d’aprenentatge per a l’educació ja que afavoreixen 
l’aprenentatge experiencial mitjançant la simulació de 
situacions reals i significatives per a la vida de l’alum-
nat. A més a més els jocs fomenten la interacció i la 
motivació per l’aprenentatge, la col·laboració i la reso-
lució de problemes i disminueixen en l’alumnat, la por 
a equivocar-se. Per això, l’ús d’estratègies de joc es fa 
extensible a qualsevol camp de la formació i l’educació 
ja que fomenta la personalització i la contextualització 
de l’aprenentatge (Durall et al., 2012). La ludificació és 
una tècnica, un mètode i una estratègia alhora (Marin & 
Hierro, 2013).
Actualment, juntament amb l’aprenentatge basat en 
jocs s’observa una marcada tendència cap a l’ús de la lu-
dificació (de l’anglès gamification) o ludificación (Reig 
& Vílchez, 2013) com a estratègia d’aprenentatge en di-
versos àmbits: empresarial, salut, màrqueting, política 
i també en la docència (Melchor, 2012). D’acord amb 
Carpena, Cataldi i Muñiz (2012) la ludificació consis-
teix a introduir estratègies i dinàmiques pròpies dels vi-
deojocs en contextos aliens o no lúdics a fi de modificar 
conductes, comportaments i habilitats de les persones. 
De la literatura s’observa un ús indistint entre els ter-
mes serious games i ludificació i per això Reig i Vílchez 
(2013) mostren la necessitat de diferenciar-los. Segons 
aquests autors, la ludificació es relaciona amb la moti-
vació mentre que el terme serious games s’aplica més 
al camp de l’entrenament. La ludificació converteix en 
joc coses que en principi no ho són a fi de motivar i di-
vertir les persones alhora que aprenen. En canvi els se-
rious games pretenen ensenyar a través de simulacions a 
fi de desenvolupar habilitats o destreses sense centrar-se 
tant en la motivació (Reig & Vílchez, 2013). Cortizo et 
al. (2011) manifesten que la ludificació en el món del 
màrqueting contribueix a fidelitzar els usuaris mitjançant 
reptes o recompenses, a convertir tasques avorrides en 
divertides i motivadores i a fomentar la participació, as-
pectes que poden transferir-se al camp educatiu.
D’acord amb Melchor (2012, p. 138) el procés de 
ludificació es caracteritza per tenir uns objectius clars 
que complir a curt termini a fi d’aconseguir la meta fi-
nal, s’estructura en nivells de complexitat, fomenta la 
participació voluntària d’acord amb unes regles, disposa 
d’un sistema de punts i recompenses en forma d’insíg-
nies o badges (Santamaría, 2011) i mostra el rànquing i 
posicionament dels usuaris segons el seu progrés.
Perquè la ludificació tingui èxit els jocs han de 
ser atractius per despertar l’interès de l’alumnat, ofe-
rir recompenses que permetin implicar-lo en el pro-
cés i que siguin suficientment flexibles per utilitzar-se 
de manera individual i col·lectiva a l’aula (Melchor, 
2012). 
En la mateixa línia Cortizo et al. (2011) sosté que 
la ludificació posseeix unes mecàniques de joc basades 
en regles i reptes que generen compromís en els parti-
cipants. 
En l’àmbit escolar, les noves ecologies d’aprenen-
tatge sorgides en la societat de la informació suposen 
noves oportunitats, escenaris i reptes per a l’educació i 
l’aprenentatge (Coll, 2013) tot trencant barreres, límits 
físics i organitzatius i unint contextos formals i infor-
mals (Sangrà, 2012).
En aquest context, el currículum escolar actual basat 
en competències bàsiques com a eix del procés educatiu, 
implica canvis metodològics que afecten tant la manera 
d’ensenyar del professorat com la manera d’aprendre de 
l’alumnat (LOE, 2/2006 del 3 de maig).
Per la seva banda l’educació física en el currículum 
escolar actual (LOE, 2/2006 del 3 de maig) té com a 
finalitat desenvolupar uns hàbits de vida saludables en 
l’alumnat mitjançant la pràctica física i esportiva aspecte 
vertebrador de l’estudi. 
Davant aquest context, l’equip d’investigadors ha 
valorat l’impacte de l’ús de la ludificació en l’educació 
física com a estratègia d’aprenentatge i de motivació per 
a l’alumnat de segon curs de l’educació secundària obli-
gatòria (ESO) mitjançant l’experiència Play the Game 
(PTG). En concret, ha analitzat l’impacte de la ludifica-
ció com a eina educativa motivadora i divertida per fo-
mentar els hàbits de vida saludables i, de manera especí-
fica, per aplicar la freqüència cardíaca saludable (FCS) 
en tasques de resistència aeròbica. 
Mètode d’investigació 
Perspectiva metodològica
L’estudi s’ha basat en la investigació educativa i en 
una perspectiva metodològica sociocrítica qualitativa que 
ha permès al professorat analitzar, conèixer,  millorar i 
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Atransformar la seva pràctica docent (Soler &Vilanova, 
2010). S’ha implementat sota un disseny d’I-A per ser 
un dels mètodes més adequats a l’aula d’educació física 
ja que afavoreix les bones pràctiques educatives, fomen-
ta el treball col·laboratiu entre el professorat i permet 
planificar, aplicar, reflexionar i avaluar els resultats 
(Blández, 2010). 
Participants
Els participants de l’estudi han estat dos professors 
d’educació física de tres centres educatius de Barcelona 
i noranta-nou alumnes de segon curs de l’ESO. Els par-
ticipants s’han seleccionat mitjançant un mostratge no 
probabilístic i intencional (Ávila, 2006) és a dir, han es-
tat seleccionats per les seves característiques concretes, 
per haver col·laborat en anteriors projectes d’innovació 
educativa i per la seva predisposició, interès i compro-
mís cap a la millora de la pràctica docent.
tècnica i instruments 
per a la recollida de dades 
La tècnica utilitzada per a la recollida de dades ha 
estat l’observació participant ja que és apropiada per a 
l’estudi de fenòmens que exigeixen a l’investigador que 
s’impliqui i participi per entendre l’objecte d’estudi 
(Riba, 2009) i a més a més permet descriure fenòmens 
socials i experiències d’un grup de persones (Latorre, 
2003). 
Els instruments complementaris utilitzats per a la 
recollida de dades, els quals es presenten en els re-
sultats de l’estudi, han estat el qüestionari i el grup de 
discussió o entrevista grupal (Latorre, 2003). Ambdós 
instruments han estat validats per dos investigadors ex-
perts en TIC i en educació física. Quant al qüestionari, 
instrument de major ús en les ciències socials (Lato-
rre, 2003) s’han aplicat dos, un a l’alumnat i un altre 
al professorat. El qüestionari de l’alumnat ha recollit 
l’opinió d’aquest sobre l’experiència, i ha estat format 
per 14 preguntes de diferent natura, tancades i ober-
tes (Meneses & Rodríguez, 2011). La tipologia de les 
preguntes tancades ha estat amb alternativa de respos-
ta no ordenada, per exemple: T’ha agradat treballar la 
freqüència cardíaca mitjançant reptes ludificats? Sí o 
No, mentre que amb les preguntes obertes s’ha cercat 
una resposta textual elaborada per les impressions de 
l’alumnat, per exemple: El que més t’ha agradat de la 
unitat ha estat?... 
Quant al qüestionari del professorat, ha tingut com a 
objectiu valorar la presència dels elements clau en l’ex-
periència. Ha estat format per 12 preguntes tancades del 
tipus amb alternativa de resposta ordenada mitjançant 
escala ordinal, a fi de jerarquitzar i ordenar les alter-
natives ofertes en les respostes, per exemple: En quin 
mesurament creieu que ha estat present l’element coo-
peració? gens, poc, bastant o molt. A més a més, cada 
pregunta ha incorporat un apartat d’observacions a fi de 
donar l’opció al professorat d’afegir comen taris.
Un vegada fets els qüestionaris, s’ha dut a terme el 
grup de discussió virtualment mitjançant Skype i enre-
gistrat en àudio. El grup de discussió s’ha dut a terme 
amb el professorat participant i la investigadora princi-
pal com a moderadora, i ha proporcionat valuosa infor-
mació sobre els aspectes que han funcionat i propostes 
de millora de l’estudi. Les preguntes del grup de discus-
sió han seguit els resultats obtinguts en els qüestionaris 
anteriors. El guió s’ha dividit en tres parts. En primer 
lloc, s’ha fet la introducció on la moderadora ha presen-
tat l’objectiu i el funcionament. En segon lloc, s’ha fet 
la fase de compliment en la qual s’han debatut els ele-
ments del PTG i s’han valorat possibles millores per a 
futures edicions. Finalment, s’ha fet la dissolució on els 
participants han afegit informació rellevant no esmen-
tada en els apartats anteriors. Algunes de les preguntes 
han estat les següents: Quina és la vostra valoració ge-
neral sobre els elements introduïts en el PTG?, com es 
pot introduir o millorar la presència dels elements que 
no s’han considerat o han tingut poca presència en el 
PTG?, com es poden integrar els aspectes que ha trobat 
a faltar l’alumnat? 
Per analitzar el grup de discussió s’ha transcrit l’en-
trevista, a continuació s’ha codificat i categoritzat la in-
formació i s’han extret les unitats de significat.
disseny i implementació 
El PTG s’ha aplicat en el 1r trimestre del curs aca-
dèmic 2013-2014 i ha tingut una durada de 12 sessions 
d’una hora cadascuna. El punt de partida de l’estudi ha 
estat el criteri d’avaluació prescriptiu per a segon curs 
de l’ESO: “Valorar la freqüència cardíaca com a indi-
cador de la intensitat de l’esforç” (Decret 143/2007, de 
26 de juny, pel qual s'estableix l'ordenació dels ense-
nyaments de l'educació secundària obligatòria) i ha con-
siderat la resta d’elements curriculars competències bà-
siques, objectius d’aprenentatge, continguts, avaluació i 
estratègies metodològiques.
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Els objectius d’aprenentatge s’han desenvolupat mit-
jançant l’ús de la ludificació com a estratègia d’aprenen-
tatge i s’han centrat a aplicar de manera autònoma la 
FCS en tasques de resistència aeròbica, dissenyar tas-
ques per al desplegament de la resistència aeròbica pre-
sentades en format digital i identificar les emocions du-
rant la pràctica d’activitat física.
Les competències bàsiques desenvolupades en el 
PTG han estat la de coneixement i interacció amb el món 
físic mitjançant l’experimentació de tasques de resistèn-
cia aeròbica, la competència social i ciutadana a través 
de la col·laboració en el disseny i aplicació de tasques 
cooperatives en grup i la del tractament de la informació 
i competència digital mitjançant la presentació del dis-
seny de tasques de resistència en format digital. 
Quant a les competències pròpies de la matèria, l’es-
tudi ha desenvolupat la competència de pràctica d’hàbits 
de vida saludables i de desenvolupament personal.
Els continguts específics mitjançant els quals s’ha 
desenvolupat el criteri d’avaluació, s’han relacionat 
amb la pràctica de la resistència aeròbica com a qua-
litat física bàsica saludable, l’autoregulació de la FC 
com a indicador de l’esforç, l’acceptació dels beneficis 
per a la salut de la pràctica de la resistència aeròbica, 
l’esforç per a la consecució dels reptes i l’ús d’eines 
TIC per al disseny de la tasca de grup i per interaccio-
nar en xarxa.
En relació amb els procediments d’avaluació, el PTG 
ha combinat diferents moments (avaluació inicial, for-
mativa i final o sumatòria) i diversos tipus d’avaluació 
(heteroevaluació, coevaluació i autoavaluació) a fi d’in-
volucrar i partícip l’alumnat del seu procés d’aprenentat-
ge. Els instruments utilitzats per a la recollida de dades 
han estat el qüestionari, l’escala descriptiva i la llista de 
control. 
La figura 1 mostra els diferents tipus d’avaluació i la 
relació de  % en la nota de l’alumnat.
Respecte a les estratègies metodològiques s’han uti-
litzat diferents estils i estratègies d’aprenentatge com el 
descobriment guiat, la resolució de problemes (Mosston 
& Ashworth 1993) i l’aprenentatge cooperatiu. A més 
a més, en funció del repte l’alumnat ha estat agrupat de 
manera diversa per potenciar el treball, individual, en 
parelles i en petits grups. 
Al marge dels elements curriculars, l’estudi ha intro-
duït elements enriquidors que donen resposta als canvis 
socials i tecnològics de les noves ecologies d’aprenentat-
ge per a l’educació (Coll, 2013). 
La figura 2 mostra aquests elements.
En aquesta línia, la introducció de les TIC a l’au-
la és una realitat que l’escola no pot ignorar si pretén 
preparar l’alumnat per a una ciutadania activa (García 
Aretio, 2013) aspecte que coincideix amb les exigèn-
cies del currículum actual en el desenvolupament de 
les competències del tractament de la informació i la 
competència digital (LOE, 2/2006 del 3 de maig). Per 
aquests motius el PTG ha implementat un entorn d’apre-
nentatge mixt, híbrid o blended learning combinant 
l’ensenyament presencial amb la tecnologia no presen-
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Figura 2. Elements enriquidors del PTG
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Apista  poliesportiva o el gimnàs de cada centre educatiu, 
mentre que Google Sites ha estat l’aula virtual, punt de 
trobada entre els centres participants i espai per interac-
cionar mitjançant les eines TIC (fig. 3).
El PTG ha partit d’una situació d’aprenentatge real 
i transferible a la vida de l’alumnat que ha servit com a 
guia de tot el procés d’ensenyament i aprenentatge que 
ha estat: “Imagina que vols fer una tasca de resistència 
en el teu temps lliure sol o amb els teus amics/amigues a 
un ritme saludable”.
Ensenyar per al futur, implica transformar el cu-
rrículum en preguntes guia que l’alumnat respon per 
aprendre i li permeten autoavaluar i personalitzar el 
seu aprenentatge (Prensky, 2011). Per això, el PTG 
ha plantejat una pregunta guia i subpreguntes per re-
soldre en cada sessió. D’acord amb Perrenoud (2008) 
el desenvolupament de les competències bàsiques pas-
sa per posar a prova l’alumnat davant situacions pro-
blema que augmentin les seves oportunitats d’aprenen-
tatge. En aquesta línia i d’acord amb les mecàniques 
de joc pròpies de la ludificació, la consecució de di-
ferent reptes ludificats (individuals, cooperatius, per-
sonalitzats, emocionals i tecnològics) ha estat el fil 
conductor del PTG. Cada repte s’ha relacionat amb un 
badge o insígnia en forma de goma de color que s’ha 
atorgat físicament per fer visible el repte aconseguit. 
La taula 1 descriu els reptes, insígnies (badges) i go-
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Figura 3. Google Sites Play the Game
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Taula 1. Relació de reptes, gomes de colors, tipologia del repte i ludificació 
76
  Monguillot, M., González, C., Zurita, C., Almirall, Ll., i Guitert, M.










Cada repte superat ha suposat una recompensa d’un 
punt sobre la nota final de l’alumnat. La manera de con-
secució dels reptes ha estat diferent segons la goma de 
color. Per exemple, la consecució dels reptes de goma 
verda, marró, vermella i negra ha estat successiva, és a 
dir, per avançar al repte següent era indispensable supe-
rar l’anterior. A més a més, per augmentar la motivació 
de l’alumnat el repte de goma marró només atorgava a 
l’alumnat dos intents per a la seva consecució, en cas 
que no s'hagués aconseguit l’alumnat iniciava el repte 
novament. D’altra banda, va haver-hi reptes que es van 
desenvolupar de manera paral·lela, per exemple el repte 
de goma blanca, vinculat al treball emocional i que invi-
ta l’alumnat a dissenyar la seva pinça emocional com a 
instrument d’autoavaluació de les emocions sentides en 
cada sessió. Donar llibertat en el disseny de la pinça ha 
pretès trencar les jerarquies verticals de l’educació tradi-
cional i fomentar el sentiment de pertinença i acolliment 
(Acaso, 2013). La imatge següent és un exemple del 
repte de la goma blanca i les pinces emocionals persona-
litzades de l’alumnat.
El repte de goma blava ha permès la interacció en 
xarxa de l’alumnat el qual ha valorat el seu aprenentatge 
mitjançant l’ús de diferents eines TIC els formularis de 
Google i Padlets. 
A fi d’aplicar l’aprenentatge formal en un context 
informal, s’ha dissenyat el repte de la goma d’or on 
l’alumnat dissenya i du a terme en el seu temps lliure 
una tasca de resistència aeròbica a una FCS. 
I per últim, per al desplegament del treball coope-
ratiu s’ha plantejat el repte de la goma vermella que ha 
permès a l’alumnat elaborar i aplicar una tasca de resis-
tència aeròbica a una FCS. A més a més, l’alumnat l’ha 
presentat mitjançant diferents eines digitals com Prezzi, 
Voki, codis QR, Windows movie maker, Glogster i 
iMovie.
Finalment, la personalització de l’aprenentatge de 
l’alumnat s’ha potenciat donant llibertat temporal per a 
la consecució dels reptes per atendre així els diferents 
ritmes d’aprenentatge. 
resultats
Els resultats obtinguts en els qüestionaris i en el grup 
de discussió mostren l’opinió de l’alumnat i del profes-
sorat sobre l’ús de la ludificació com a estratègia d’apre-
nentatge de la FCS, els aspectes que han funcionat en 
l’estudi i propostes per a la seva millora.
valoració del professorat
El professorat ha valorat positivament l’ús de la ludi-
ficació com a estratègia motivacional per a l’aprenentat-
ge de la FCS en tasques de resistència aeròbica. 
Professor 1: “la ludificació ha incrementat l’element 
motivacional” o “els reptes ludificats han estat un ele-
ment de motivació per a l’aprenentatge de la FCS”. 
Afirmacions com aquestes coincideixen amb el nivell 
d’aprenentatge aconseguit per l’alumnat i reflectit en les 
notes de la unitat (fig. 5). Dels 102 alumnes mostra, un 
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Figura 5. Taula que relaciona les notes de l’alumnat
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Atotal de 94 han superat la unitat. I el que és més impor-
tant, pràcticament el 75 % de l’alumnat ha obtingut un set 
o més en la nota de la unitat el que permet afirmar que 
els objectius d'aquesta s'han aconseguit àmpliament.
Segons el professorat, un dels aspectes que millor ha 
funcionat ha estat la personalització dels reptes ja que ha 
permès atendre als diferents ritmes d’aprenentatge. 
Professor 2: “Els reptes estaven pensats per po-
der desenvolupar-se a diferents ritmes d’aprenentatge 
en funció de les diferències que poguessin haver a la 
classe”. 
Un altre aspecte que el professorat ha valorat de ma-
nera positiva ha estat el treball emocional (goma blanca) 
que al seu torn ha estat molt ben rebut per l’alumnat. 
Professor 1:“Penso que ha servit com a activitat in-
troductòria a la identificació i autoconeixement de les 
pròpies emocions” 
Professor 1: “Mai abans havia fet un treball d’emo-
cions i el grup ha reaccionat molt motivat, els ha encan-
tat el treball emocional”.
Finalment, la introducció d’eines TIC per editar i 
presentar la tasca cooperativa de l’alumnat (goma ver-
mella) ha estat un altre aspecte destacat.
Quant als aspectes a millorar, el professorat consi-
dera necessari introduir més reptes cooperatius, element 
molt reclamat per l’alumnat. Atorgar puntuacions dife-
rents dels reptes atenent al grau de dificultat, establir un 
premi final col·laboratiu a aconseguir entre tots els cen-
tres participants, donar més temps per implementar la 
unitat o introduir jocs i música com a elements motiva-
cionals per a l’aprenentatge de l’alumnat, són propostes 
que el professorat ha assenyalat com a accions a dur a 
terme per a la millora de la unitat en una futura edició.
valoració de l’alumnat
L’alumnat ha valorat de manera molt positiva l’ús de 
la ludificació com a estratègia motivacional per a l’apre-
nentatge. 
Professor 2: “Utilitzar reptes ludificats és una idea 
genial i interactiva. D’aquesta manera l’alumnat aprèn 
divertint-se i plantejant-se desafiaments continus”. 
El 77 % d’alumnat ha valorat la ludificació com una 
estratègia de motivació per a l’aprenentatge de conduc-
tes saludables i el 98 % ha afirmat haver après a aplicar 
la FCS (fig. 6 i 7).
Respecte a l’ús de les TIC, el 84 % de l’alumnat ha 
après a utilitzar diferents eines com prezi, voki, movie 
maker, codis QR (fig. 8).
5 
Figura 6. Valoració de la ludificació com a estratègia de motivació i 
aprenentatge de conductes saludables
5 
Figura 7. Aprenentatge i aplicació de la FCS en l’activitat física
5 
Figura 8. Aprenentatge i ús de diferents eines TIC
Sí 43 77 %
No 13 23 %
Sí (43)
No (13)
Sí 55 98 %
No  1 2 %
No (1)
Sí (55)
Sí 47 84 %
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A El repte que millor ha valorat l’alumnat ha estat el de 
la goma vermella vinculat al treball cooperatiu. 
Alumne 22: “El repte que més m’ha agradat ha estat 
el de la goma vermella perquè era en grup: sempre és 
més divertit treballar amb més gent”.
Un altre dels reptes millor valorats per l’alumnat ha 
estat el de goma blanca vinculat al treball emocional i 
també el de la goma blava relacionat amb l’ús de les 
TIC. 
Alumna 7: “El repte que més m’ha agradat ha es-
tat el de la goma blanca perquè m’ha ajudat a iden-
tificar els meus sentiments i emocions en acabar. Per 
cert me n’he adonat que sempre acabo molt contenta 
i feliç”.
Alumne 76: “Haver d’enviar tres missatges valorant 
el que ens ha semblat la unitat, proposant idees o dife-
renciant una activitat aeròbica d’una altra anaeròbica, 
ha estat bé. Així coneixem les opinions de la resta de la 
classe”.
Finalment, l’alumnat ha valorat positivament el repte 
de la goma d’or vinculat amb la transferència dels apre-
nentatges de l’aula al context informal.
Alumne 90: “El repte de la goma d’or ha estat el 
més ‘guai’ perquè hem hagut de treballar (en el meu 
cas, en grup) fora de l’escola realitzant una activitat fí-
sica saludable i provant el que hem après a classe”.
Quant a les propostes de millora per a edicions fu-
tures, l’alumnat ha suggerit introduir algun premi fi-
nal per a tots els participants, incorporar música en 
les sessions per augmentar la motivació, i fer jocs o 
activitats esportives col·lectives per a l’aprenentatge 
de la FCS. 
discussió i conclusions 
Sense cap dubte, s’ha pogut comprovar que la ludifi-
cació es consolida com a estratègia per motivar l’alum-
nat cap a conductes saludables i de pràctica regular 
d’activitat física. Aquest aspecte coincideix amb altres 
estudis que demostren com la ludificació permet incen-
tivar l’alumnat a la pràctica física i esportiva com és el 
cas de l’ús d’aplicacions mòbils com “Zombies, Run!” 
(Erenli, 2012).
D’altra banda, al marge de ser considerada una es-
tratègia motivacional, la ludificació apareix com una 
potent eina per mobilitzar coneixements i consolidar 
aprenentatges. En el cas que ens ocupa, l’aprenentatge 
s’ha orientat a la identificació de la FCS en la pràctica 
d’activitat física. En aquesta línia, Apostol, Zahares-
cu i Alexe (2013) sostenen que la ludificació permet 
fomentar tant la motivació extrínseca com la intrínse-
ca sempre que contingui reptes a superar, desperti la 
curiositat de l’alumnat, permeti la capacitat de control 
i contingui elements de fantasia. El PTG ha acomplert 
aquests requisits mitjançant reptes de diferent dificul-
tat que han despertat la curiositat, sorpresa i intriga en 
l’alumnat atenent alhora als diversos ritmes d’aprenen-
tatge. I tot això, sota una perspectiva lúdica, divertida 
i entretinguda. 
D’altra banda i coincidint novament amb Apostol, 
Zaharescu & Alexe (2013) l’estudi ha reflectit com la 
consecució de reptes ludificats augmenta el compro-
mís i el rendiment de l’alumnat per a la pràctica físi-
ca. Aquest aspecte és de summa importància si tenim 
en compte que un dels reptes més important de l’edu-
cació física del segle xxi és educar el cos per a tota la 
vida.
Un altre aspecte destacable de l’estudi ha estat la 
valoració feta per l’alumnat sobre els diferents reptes 
plantejats pel professorat en la unitat. Els reptes més 
atractius han estat els que impliquen la interacció amb 
altres companys de manera cooperativa, aquells que 
emfatitzen en el component emocional, els que utilit-
zen les TIC i per últim, han destacat la potència edu-
cativa dels reptes que transfereixen el coneixement més 
enllà de l’aula de manera personalitzada. La valoració 
positiva d’aquests reptes per part del propi alumnat 
implicat a modelar el seu propi procés d’aprenentatge, 
és molt indicativa ja que coincideix plenament amb les 
necessitats formatives a les quals s’enfronta l’escola 
i el món laboral actual. Nombrosos estudis sostenen 
que l’escola del segle xxi ha d’ensenyar a treballar en 
equip (Istance, 2012), desenvolupar habilitats socials 
d’interrelació amb els resta i d’autocontrol emocional 
(Bisquerra, 2003), integrar la tecnologia en els pro-
cessos d’ensenyament aprenentatge (Prensky, 2011), 
personalitzar l’ensenyament (Gerver, 2012), combinar 
diferents ambients i entorns que van més enllà de l’au-
la (Acaso, 2013) i fomentar l’aprenentatge al llarg i 
ample de la vida (Coll, 2013). 
Tanmateix, l’estudi ha presentat alguns límits. Dels 
cinc factors que Apostol et al. (2013) consideren clau 
per aconseguir resultats d’aprenentatge mitjançant la lu-
dificació (motivació, reptes, curiositat, control i fanta-
sia), el PTG s’ha mantingut fidel a quatre i li ha faltat 
introduir elements de fantasia que, sense cap dubte, hau-
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AUna vegada acabat l’estudi podem constatar que la 
ludificació es consolida com una estratègia d’aprenentat-
ge emergent per a l’educació del segle xxi que afavoreix 
la motivació i l’interès de l’alumnat per aprendre.
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